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RESUMEN 
 
El presente trabajo introduce al lector a conocer la estructura y las diferentes 
herramientas de hardware y software utilizados en este  documento, además  
describe el planteamiento teórico-práctico de un diseño  interactivo y de un 
sistema  electrónico para un entorno educativo, que tiene como función principal 
realizar un trabajo de  aprendizaje del idioma ingles con componentes  de 
domótica y con  una tarjeta denominada placa Arduino, para prender y apagar un 
dispositivo final, por lo tanto es posible realizar una práctica  para estudiantes de 
grado primaria, mediante un celular de gama media con sistema operativo android 
4.5. También se muestra  el modelo CAD con un programa de simulación 
denominado App inventor 2 y cada una de las partes que lo componen, el 
esquema de simulación, sonidos y  los componentes de este proyecto. 
Además, acompañará al lector con el desarrollo de un prototipo a escala para 
fomentar las bases teóricas que se plantean dentro del documento. 
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INTRODUCCION 
 
Es evidente el problema que atraviesa Colombia en la enseñanza de una 
segunda lengua  se ve reflejado en los bajos niveles de aprendizajes del idioma 
inglés, presentes en nuestros estudiantes de nuestras instituciones educativas 
del país y en especial en el sector público, sistemáticamente los resultados de las 
pruebas ICFES saber 11. [2] Presentados por los estudiantes de educación 
media muestran que la mayoría de los estudiantes tienen bajo dominio en el 
inglés. 
 
 
JUSTIFICACIÓN 
 
Saber diferentes idiomas es así una necesidad cada vez mayor en la sociedad 
actual. La economía, las relaciones profesionales, los estudios y la formación en 
general, los intercambios culturales de todo tipo, el incremento del turismo y de la 
ayuda humanitaria a países en desarrollo, así como las nuevas tecnologías 
convierten esta necesidad en una exigencia dentro del proceso formativo de las 
personas. 
Además aprender lenguas extranjeras contribuye también al desarrollo integral de 
la personalidad ya que aumenta la autoestima, acelera la construcción del 
pensamiento formal y genera confianza en las propias estrategias de aprendizaje, 
todo lo cual repercute a su vez en un mayor dominio de la lengua materna. Pero 
dominar otras lenguas permite también conocer otras culturas y ayuda a forjar 
valores de tolerancia y respeto hacia los diferentes modos de pensar y de 
entender la realidad, principios fundamentales en una sociedad democrática. 
Así pues creo que la enseñanza y el aprendizaje del inglés en la Educación 
Primaria deberían tener por finalidad no tanto enseñar esa lengua, sino aprender a 
comunicarse en ella. 
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OBJETIVOS 
 
 
 OBJETIVOS GENERALES 
Diseñar un Software interactivo (FLASH), con componentes de domótica para el 
aprendizaje del idioma ingles para niños de grado primaria. 
 
OBJETIVOS ESPECIFICOS 
 
  diseñar un software interactivo con un programa llamado flash y con licencia 
de prueba. 
 Investigar y Seleccionar las  estrategias pedagógicas adecuadas que se debe 
tener en cuenta para transmitir de manera clara  lo que se quiere dar a 
entender en un  software interactivo 
 Investigar e implementar de manera explícita el diseño de un software 
interactivo 
 Seleccionar imágenes llamativas, coloridas para así despertar  el interés por 
el idioma y un buen  aprendizaje del inglés de los niños 
  Crear un formato en office para la adquisición de evidencias  de la labor 
realizada 
 Establecer y gravar  una serie de sonidos, de animales, y objetos en general 
de domótica  para estimular la fuente del conocimiento con factores 
relacionados al  ámbito verbal, oral, y práctica para el buen entendimiento del 
tema. 
 Planear actividades, y fomentar la participación de los niños  y  así obtener la 
cooperación que adopte la relación maestro alumno. 
 Investigar objetos comúnmente utilizados por niños de grado primaria en 
donde identifique fácilmente la figura mostrada. Y descargar figuras animadas 
como computadores, teléfonos inalámbricos, televisores con control remoto. 
 Realizar una práctica con un dispositivo electrónico denominada tarjeta placa 
arduino para realizar un control on/off inalámbrico de un dispositivo final  
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1 INFORMACIÓN RECOLECTADA, ANÁLISIS DE LOS PROCESO DE  
APRENDIZAJE 
 
1.1. PROCESO DE APRENDIZAJE TECNOLOGÍAS DE LA 
INFORMACIÓN  
 
Las normas técnicas utilizadas están planteadas teniendo en cuenta los cambios 
acelerados que producen en la sociedad las Tecnologías de la Información y la 
Comunicación (TIC)1 a la vez que entrañan grandes retos, ofrecen un enorme 
potencial para transformar la educación. Ellas posibilitan realizar los cambios 
necesarios para ofrecer una educación actualizada y de calidad, generando con su 
utilización adecuada Ambientes de Aprendizaje enriquecidos 
Por lo tanto para el desarrollo del proyecto se toma como referencia las TIC 
(tecnologías de la información y la comunicación) teniendo en cuenta y de 
referencia las pizarras interactivas.  
Concepto de pizarra interactivo: es una pantalla sensible de diferentes 
dimensiones que conectada a un ordenador y un proyector se convierte en una 
potente  herramienta en el ámbito de enseñanza, en ella se combinan los recursos 
de multimedia y de TIC.  
1.1. 2  Software interactivo  es una ayuda audiovisual para el aprendizaje del 
idioma ingles enfocado para estudiantes de grado primario. .1.3 Elementos que 
integra el software interactivo: 
 Proyector, con objeto de ver la imagen del programa sobre la base o 
pizarrón. 
 Ordenador multimedia (portátil), dotado de los elementos básicos este 
ordenador tiene la capacidad de reproducir la información de multimedia 
almacenada en disco, también el sistema operativo (Windows 8 procesador  
                                             
1http://www.tiendadigital.com.co/tecnologia/videoconferencia/pizarra-interactiva.htm,utima 
actualización,2015 
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 Figura 1.0 Elementos de presentación y ayudas de las tecnologías de 
información y comunicación (TIC). 
 
Fuente:http://www.tiendadigital.com.co/tecnologia/videoconferencia/pizarra-
interactiva.htm 
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2. DESCRIPCION Y DISEÑO DEL SOFTWARE. 
 
El software está diseñado para dar un aprendizaje en el idioma ingles para niños 
de grado primaria, en donde el estudiante está en la capacidad de diferenciar los 
objetos y animales que hay en el software. Para diferenciar estos elementos se 
seleccionaron figuras muy coloridas. Por lo tanto el software esta diseñado  con el 
objetivo de dar un interés visual por el tema, esto es posible mediante un 
programa denominado adobe flash.  
Por lo tanto se realiza un instructivo paso a paso para el diseño del software que 
está compuesto por los siguientes aspectos.    
 
2.1.  DESCARGA DEL PROGRAMA  ADOBE FLASH CS4    
                                                                           
Se empezó por descargar el programa de prueba de 30 días denominado Adobe 
Flash CS4, mediante un sitio web de intercambios virtuales, se decide escoger 
esta versión porque el autor tiene mejor habilidad y conocimiento previo en este 
software y por mayor facilidad de acceso a este programa, Sin embargo no se 
pueden descartar otras posibles versiones. 
 
 
 
Figura 1. Página principal de descarga 
 
Fuente: http: //www.intercambiosvirtuales.org/software/adobe-flash-cs4-v100-
professional, última actualización página web  julio 2015 
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2.1.1 Iconos de descarga #1.  En la misma página de intercambios virtuales en la 
parte inferior se presenta un icono con hipervínculo en donde se inicia la descarga 
del software. 
 
Figura 2. Icono de descarga #1 
 
Fuente: http: //www.intercambiosvirtuales.org/software/adobe-flash-cs4-v100-
professional, última actualización página web  julio 2015 
 
2.1.2 Iconos de descarga #2.  En la misma página de intercambios virtuales en la 
parte inferior se presenta un icono con hipervínculo en donde se inicia la descarga 
del software. 
Para la instalación del software es importante tener en el ordenador los siguientes 
aspectos. 
 Procesador de 2Ghz o más ,1GB de RAM o más 
 9.3GB disponibles en disco, pero se requiere más en la instalación  
 Se recomienda una pantalla de 1280×800, pero se puede usar con 
1024×768. 
  Tarjeta de video que soporte Shader Model 3.0 (nVidia serie 7000 o 
superior)  
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 Tarjeta de video con por lo menos 64MB en memoria de video.  
Unidad de DVD  
 Conexión de banda ancha 
 
Figura 3. Icono de descarga #2 
 
Fuente: http: //www.intercambiosvirtuales.org/software/adobe-flash-cs4-v100-
professional, última actualización página web  julio 2015 
 
2.1.3 Características del programa.  La tecnología Flash se ha consolidado 
como una de las grandes en el mundo de Internet y la programación Web y es 
muy utilizada en la creación de menús interactivos, pequeñas animaciones, juegos 
y otras funcionalidades gracias a que con solo instalar algunas librerías en nuestro 
ordenador podremos utilizar cualquier archivo creado con esta tecnología 
directamente a través de nuestro navegador Web. Adobe Flash, en esta versión 
de prueba de 30 días para profesionales, es un completo asistente que contiene 
todo lo necesario para que podamos crear nuestros propios proyectos en Flash. 
Con una completa interfaz de trabajo nos permite crear todo tipo de archivos Flash 
con diferentes objetivos, como menús, juegos, presentaciones, cuestionarios entre 
otros, optimizados para todo tipo de plataformas creando los ficheros para trabajar 
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En distintas resoluciones según sea para teléfonos móviles, presentaciones de 
fotografías, formularios, etcétera. 
 
Con un completo editor nos permite añadir los elementos que compondrán nuestro 
proyecto Flash añadiendo figuras, textos, botones, líneas, pudiendo elegir los 
tonos de los elementos en una amplia paleta de colores. Nos deja configurar todo 
lo referente a la animación de los archivos Flash, los filtros, las secuencias, nos 
permite añadir varios elementos a los archivos y marcar las relaciones entre ellos, 
el orden, los efectos en la línea de tiempo y todo lo que puedas imaginar. 
Crea personajes y elementos relacionados entre sí con cinemática inversa, 
consigue que haya elementos cuyo movimiento dependa de otros, creando una 
animación en cadena con la herramienta Huesos. Así mismo, disfruta de un 
remodelado de menús y facilidad de compartir contenidos con el resto de la suite 
CS4 de Adobe, con productos como Photoshop o Fireworks. Una vez finalizado 
nuestro proyecto nos permite depurarlo en la animación Flash final y probarlo 
mediante Adobe Flash Video Encoder, una aplicación que se instala 
simultáneamente a este programa y que nos deja reproducir e interactuar con todo 
tipo de archivos Flash.  
 
2.2 INCIALIZANDO  DISEÑO 
2.2.1 Animación cuadro a cuadro.   Para empezar a diseñar con adobe flash es 
importante tener en cuentas aspectos como la animación cuadro por cuadro 
requiere múltiples imágenes con ligeras diferencias, hay  que crear todos estos 
activos a mano. Podemos  crearlos todos antes de empezar o hacerlos a medida 
que avanzas. Puedes usar el programa Flash para dibujar directamente en tu 
proyecto, o puedes dibujar los activos en tu programa favorito de creación de 
imágenes. 
Si queremos  que las imágenes estén a escala sin sacrificar la calidad, hay que 
crearlas como vectores en lugar de como imágenes ráster. Las imágenes 
vectoriales se redibujarán a sí mismas cada vez que se les modifique la escala, lo 
que significa que no habrá ningún pixelado ni solapamiento. Las imágenes ráster 
son las imágenes tradicionales a las que probablemente estés acostumbrado 
(fotos, imágenes en Paint, etc.). A estas no se les puede modificar bien la escala y 
pueden verse bastante feas si quieres agrandarlas. 
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2.2.2. Convierte el dibujo en un "símbolo".  Al convertir el dibujo en un símbolo, 
se puede agregar fácilmente a un cuadro múltiples veces. Esto es especialmente 
útil si necesitamos  crear múltiples objetos rápidamente, como un banco de peces. 
 Seleccionamos  todo el dibujo. Hacemos  clic derecho en la selección y elegimos 
"Convertir en símbolo". Esto agregará la imagen a la biblioteca, en donde se 
puede acceder a ella rápidamente en el futuro. 
 Eliminamos el dibujo. Lo agregaremos de vuelta a la escena simplemente 
arrastrando el objeto desde la  biblioteca. Se agrega a la escena múltiples 
instancias del mismo dibujo con facilidad. 
 
 
 
Figura 5. Conversión de símbolos 
 
 
 Fuente: Autor 
 
 
2.2.3 Interpolación de movimiento.   La interpolación no es más que  una 
animación creada mediante la especificación de distintos valores para una 
propiedad en distintos fotogramas, por lo tanto un fotograma es una línea de 
tiempo organizado para hacer una película.  Por lo tanto  permite esencialmente 
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establecer puntos de inicio y de final para el objeto. Flash luego moverá y 
transformará el objeto en base a tu configuración entre estos dos puntos, creando 
la ilusión de una animación. No necesitamos  crear imágenes para cada cuadro 
clave como lo haríamos con la animación cuadro por cuadro. 
 La interpolación es especialmente útil para crear efectos de "morphing", donde un 
objeto se convierte en otro en el transcurso de la animación. 
 La animación cuadro por cuadro y la interpolación pueden usarse en conjunto en 
la misma película. 
 Solo puede haber un objeto a la vez sometido a la interpolación de movimiento. 
Esto significa que, si quieres animar múltiples objetos a la vez, todos tendrán que 
estar en capas separadas. 
Para este caso de interpolación se tiene en cuenta pasos importantes 
 Dibujar el escenario: se dibuja un escenario con paisajes de fondo 
principal compuesto de animales, objetos del hogar y componentes 
electrónicos. 
 Capas de línea de tiempo: se utilizan 10 capaz en total para 
complementar escenario de animación. 
El programa es diseñado en su mayoría con comandos de líneas de capa de 
tiempos, con imágenes acordes con el público a exponer, teniendo en cuenta el 
nivel de académico de los estudiantes. 
Figura 6 Desarrollo de interpolación de movimiento 
 
Fuente: Autor 
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Para el escenario de simulación se agrega un conjunto de imágenes y sonidos   
Figura 7. Entorno  completo de simulación y presentación. 
 
Fuente: Autor 
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2.2.4 Sonidos y flash.  CS4 Professional ofrece diversas alternativas para utilizar 
el sonido.se puede crear sonidos que se reproduzcan de manera constante, 
independientes de la línea de tiempo, o utilizar la línea de tiempo para sincronizar 
una animación con una pista de sonido. Se puede añadir sonidos a botones para 
hacerlos más interactivos y hacer que aparezcan y desaparezcan de forma 
paulatina para refinar más la pista de sonido. 
Hay dos tipos de sonidos en Flash: sonidos de evento y sonidos de flujo. Un 
sonido de evento debe descargarse por completo antes de empezar a 
reproducirse y continúa haciéndolo hasta que se detiene completamente. Los 
flujos de sonido empiezan a reproducirse en cuanto se ha descargado información 
suficiente para los primeros fotogramas y se sincronizan con la línea de tiempo 
para reproducirse en sitios Web. Por lo tanto Si crea contenido de Flash para 
dispositivos móviles, Flash permite incluir también sonidos del dispositivo en el 
archivo SWF publicado. Estos sonidos están codificados en el formato de audio 
nativo de cada dispositivo, como MIDI, MFi o SMAF.  
2.2.5 Importación de sonidos.  Para colocar archivos de sonido en Flash, se 
importaron  a la biblioteca del documento actual. 
1. Seleccionamos  Archivo > Importar > Importar a biblioteca. 
2. En el cuadro de diálogo Importar, localizamos  y abrimos  el archivo de 
sonido deseado. 
Nota: también  se puede arrastrar un sonido desde una biblioteca común a la 
biblioteca del documento actual. Flash almacena los sonidos en la biblioteca junto 
con los mapas de bits y los símbolos. Sólo es necesaria una copia del archivo de 
sonido para utilizar ese sonido de varias formas en el documento. 
Flash incluye una biblioteca de sonidos que contiene una gran variedad de útiles 
sonidos que se pueden emplear para aplicar efectos. Para abrir la biblioteca de 
sonidos, elegimos  Ventana > Bibliotecas comunes > Sonidos Para importar un 
sonido de la biblioteca Sonidos a su archivo FLA, se arrastra  el sonido desde la 
biblioteca de sonidos al panel Biblioteca de su archivo FLA. También se  puede 
arrastrar los sonidos de la biblioteca de sonidos a otras bibliotecas compartidas. 
Los sonidos pueden necesitar una cantidad considerable de espacio en disco y de 
memoria RAM. No obstante, los datos de sonido mp3 están comprimidos y ocupan 
menos espacio que los datos de sonido WAV o AIFF. En general, cuando utilice 
archivos WAV o AIFF, es preferible utilizar sonidos mono de 16-22 kHz (los 
estéreo utilizan el doble de información), pero Flash puede importar sonidos de 8 o 
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de 16 bits a una frecuencia de muestreo de 11, 22 o 44 kHz. Los sonidos 
grabados en formatos con velocidades que no sean múltiplos de 11 kHz (como 8, 
32 o 96 kHz) se vuelven a muestrear cuando se importan a Flash. Flash también 
permite convertir los sonidos a velocidades más bajas al exportarlos. 
Si deseamos   añadir efectos a los sonidos de Flash, es preferible importar 
sonidos de 16 bits. Si la memoria RAM del sistema es limitada, trabajamos con 
clips de sonido cortos o con sonidos de 8 bits en lugar de 16 bits. 
Figura 8. Importar sonido a biblioteca 
 
Fuente: Autor 
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Por lo tanto podemos  importar a Flash los siguientes formatos de archivo para el 
sonido: 
 ASND (Windows o Macintosh). Se trata del formato de sonido nativo de 
Adobe® Soundbooth™. 
 WAV (sólo en Windows) 
 AIFF (sólo en Macintosh) 
 mp3 (Windows o Macintosh) 
 
 
Descargar sonidos, para la elaboración del programa interactivo en donde se 
muestra la animación de un objeto, animal, y un componente electrónico para 
obtener una pronunciación adecuada del material a exponer. 
Para realizar una descarga de audio el programa más común es Atube Cátcher 
según la necesidad del formato. 
 
Figura 9.  Programa de descarga  formato MP3 
 
 
Fuente: Autor 
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2.2.6 Presentación final.  Para la presentación final se muestra el conjunto de 
todas las funciones mencionadas para darle un entorno animado a este proyecto 
en donde se compone de 2 presentaciones como elementos del hogar y animales. 
 
Figura 10. Presentación final Software interactivo 
 
 
Fuente: Autor 
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3. DESCRIPCIÓN PARA EL DISEÑO DEL HARDWARE 
 
Para el diseño del hardware se tiene en cuenta  las características más 
importantes y los criterios de selección de componentes electrónicos en el 
mercado para que los elementos  cumplan con las condiciones de calidad en los 
equipos electrónicos diseñados. 
 
 
3.1 SELECCIÓN DE COMPONENTES Y  DESARROLLO 
 
 
Generalmente el diseño de un sistema electrónico se desarrolla a partir de algunas 
especificaciones técnicas mediante las que se puede determinar si en el diseño se 
va a emplear tecnología analógica, digital o ambas. Posteriormente se 
seleccionaron algunos de los componentes que integran el proyecto (micro 
controlador, etc.) por lo tanto en este proyecto se utiliza tecnología análoga y 
digital.  
 
En este proceso unas veces es la experiencia del diseñador  es la que dicta los 
criterios de selección y otras la disponibilidad de los componentes en el mercado, 
no obstante se pretende definir algunas características más importantes de los 
elementos que integran el  sistema electrónico y que muchas veces son 
ignoradas. Lo que puede provocar que, bajo ciertas condiciones, los equipos 
electrónicos no funcionen correctamente. 
 
Tabla 1. Criterio de selección de componentes  
  
Criterios más comunes  
  
 Características de los 
componentes  
 Facilidad de adquisición y 
reposición  
Conocimiento previo  
Fuente: Autor 
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3.1.2 Circuitos Digitales.  En este caso se seleccionaron los tipos de 
componentes utilizados digitalmente en el mercado. En los sistemas digitales 
podemos encontrar, o emplear, básicamente los componentes que se muestran a 
continuación. 
 
Tabla 2. Tipos de componentes  
Microprocesadores o micro 
controladores microchip 
Microprocesadores o micro 
controladores Arduino Atme 
  
 Fuente: Autor 
 
Una vez que hemos determinado los distintos tipos de componentes que 
podemos emplear, debemos familiarizarnos con las características de cada uno 
de ellos, normalmente en circuitos digitales.  
Tabla 3. Características circuitos digitales 
Características significativas en la selección de un circuito digital  
 Fuente: http://www.senasofiaplus.edu.co/sofia/home/principal.faces 
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Por lo tanto   la tensión de alimentación de los circuitos integrados es otro factor 
de estudio a la hora de seleccionar componentes en un proyecto, para este 
trabajo de grado se utiliza una tensión de 5V para controlar el encendido y 
apagado de un bombillo Led. 
 La máxima frecuencia  de trabajo de los componentes que implementan este 
proyecto  es un parámetro importante, ya que va a permitir determinar el tiempo 
mínimo que tardara en procesar la información. 
Temperatura máxima es un factor importante ya que es la condición  de trabajo 
a la que va estar sometido el diseño es un factor determinante tanto a la hora de 
seleccionar los componentes que lo integran como para decidir si se debe 
incorporar algún tipo de ventilación forzada.  La temperatura máxima de trabajo 
de los componentes debe ser superior a la que se alcanzara en el interior del 
receptáculo en el que se ubicara el equipo, es importante que esta contenga 
rejillas de ventilación. 
La inmunidad a la descarga es aquellos circuitos que por su aplicación deban 
ser manipulados con cierta frecuencia deberán emplear elementos cuya 
tecnología sea inmune en gran medida a las descargas, ya que de no ser así, 
hay el gran riesgo a que por defectos de la electricidad estática se dañen los 
circuitos internos de los integrados. 
 
Figura 11. Características de componentes 
 
 
Fuente: Autor 
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También dentro de los sistemas digitales encontramos el micro controladores que 
por su fuerte implicación, el micro controlador merecen una mención específica 
dentro de los circuitos digitales. Tengamos en cuenta los siguientes criterios de 
selección:  
Figura 12. Criterios de selección de un micro controlador 
 
Fuente: http://www.senasofiaplus.edu.co/sofia/home/principal.faces 
  
3.1.3 Circuitos Análogos.  Los circuitos analógicos son los que suelen presentar 
mayor dificultad en un diseño de innovación  debido a la gran variedad de 
componentes que podemos  resolver en un mismo problema, por lo que es 
interesante conocer las características diferenciadoras para poder determinar el 
elemento ideal en cada aplicación. 
Cualquier equipo electrónico necesita un sistema de alimentación para funcionar. 
Generalmente los equipos electrónicos se alimentan mediante corriente continua, 
la cual se puede obtener a partir de un sistema de suministro de corriente alterna 
(red eléctrica de 110/220 VAC, grupos de motor-generador diésel, etc.) o 
mediante generadores de corriente continua (baterías, pilas, células de 
combustible, etc.).  
En algunos sistemas electrónicos se disponen de dos sistemas para que en el 
caso de que el suministro primario (generalmente red de corriente alterna) falle el 
equipo no se desconecte y pierda la información en este proyecto se utiliza la 
alimentación de por medio de cable a 5VDC   
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3.1.3.1 Componentes pasivos.  Cuando se diseña un equipo electrónico, los 
elementos a los que se presta menor atención son a los componentes pasivos, 
debido a que los diseñadores  determinan el valor nominal del componente, su 
potencia o tensión máxima y la tolerancia. No obstante existen otros factores que 
pueden hacer que el diseño no funcione correctamente bajo ciertas condiciones. 
Por lo tanto son aquellos en los que la potencia absorbida es transformada en 
calor. No tienen la capacidad de controlar la corriente en un circuito. Componente 
pasivo utilizado en este proyecto electrónico. 
 
Figura 13. Componente pasivo  
Fuente: Autor 
3.1.4  Placas de conexión  para la presentación.  Son placas como se muestra 
en la imagen 14. Su utilidad se reduce a la verificación experimental de pequeños 
circuitos electrónicos ya que la densidad de cables que se alcanza con 
aplicaciones de media envergadura.   
Figura 14. Placa de conexión 
 
Fuente: Autor 
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También se tiene en cuenta el tipo de cable utilizado, el más común es el cable 
utp, pero también muy recomendado por facilidad de contacto es conector jumper 
 
Figura 15. Cables de conexión 
 Fuente: Autor 
 
3.1.5 Representación final del Hardware.  Teniendo en cuenta los criterios de 
selección se realiza el siguiente esquema. Ver Figura 16. 
 
Figura 16. Representación del Hardware 
 
   
Fuente: Autor 
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3.2 PROGRAMACIÓN DEL SOFTWARE PARA EL SISTEMA DE HARDWARE 
 
Un programa es un conjunto de instrucciones escritas con un lenguaje de 
programación y que serán ejecutadas en un ordenador. Por tal motivo el entorno 
de programación se diseñó en base a dos tecnologías, lenguaje en C, para la 
tarjeta Arduino y con compilador de Arduino, posteriormente se tiene el programa 
App inventor  que  es un entorno visual de diseño y desarrollo de aplicaciones 
para móviles y Tablet Android. Con App Inventor se puede diseñar y dar 
comportamiento a  programas utilizando bloques que se conectan entre sí. 
 
3.2.1 Iniciando programación en App Inventor.  Para iniciar el diseño buscamos 
en el navegador Google Crome la página oficial www.ai2.appinventor.mit.edu en 
donde nos encontramos con un menú de opciones y proyectos, nos tenemos que 
registrar y posteriormente nos vamos hacia la opción Project>>nuevos y aceptar.  
Figura 17. Inicio de programación App Inventor 
 
Autor: www.ai2.appinventor.mit.edu 
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Después del procedimiento anterior tenemos acceso a 2 pantallas, una de ellas es 
la de la visualización principal, es la que aparece en el celular y la otra es el 
diagrama de bloques en donde se realiza la programación mediante condicionales. 
 
 
Figura 18. Programación en App Inventor 
   
Fuente: Autor  
Por último se carga  el programa al celular mediante cable USB, y posteriormente 
nos aparece la pantalla principal de la aplicación. 
Figura 19. Aplicación final 
  
 Fuente: Autor 
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3.2.2 Iniciando programación para placa Arduino.  La programación está 
diseñada en el compilador de Arduino, es muy fácil la descarga ya que es un 
software libre y no hay ningún inconveniente, para adquirir el compilador está 
disponible en la página www.arduino.com. 
El diseño está formado por variable de tipo entero llamada led13  que va hacer 
configurada  por el pin 13 de la placa Arduino, y configuración de la señal del 
módulo Bluetooth. 
Figura 20. Explicación programación Arduino  
 
    
Fuente: Autor 
Después del programa se ejecuta y se realiza la descarga hacia el Hardware 
(placa Arduino). 
Figura 21. Cargando Arduino 
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4. IMPLEMENTACIÓN DEL SOFTWARE INTERACTIVO. 
 
La implementación es un proceso que dio frutos en el año 2014 proveniente de la 
asignatura proyección social la cual está asociada al pensum académico de la 
universidad tecnológica de Pereira carrera de pregrado de Ingeniería Mecatrónica  
por ciclos propedéuticos en donde se efectúo la parte real del software, se 
presentó de manera verbal los componentes diseñados y se explica de manera 
clara, con vocalización acertada el  diseño,  las imágenes del entorno del hogar, 
componentes de domótica en donde se interactuó con los estudiantes acerca del 
contenido del software y su pronunciación, y  se realizaron talleres en grupo para 
comparar  la parte teórica con la parte real. Utilizando herramientas tecnológicas 
como Arduino, módulos Bluetooth  para así hacer un entorno de  domótica. 
Figura 22.  Implementación del software interactivo 
 
 
   
Fuente: Autor 
Posteriormente se realiza un formato con programa  office para la adquisición de 
evidencias de la labor realizada y obtener información de las actividades y así evaluar el 
conocimiento adquirido de los niños para la valoración de la actividad. 
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Figura 23. Formato de aprendizaje 
 
Fuente: Autor 
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RESULTADOS OBTENIDOS Y MODIFICACIONES 
 
Modificaciones  
Basados en las investigaciones realizadas acerca de los  software  interactivos, se 
pudo analizar y determinar que el programa más utilizado para estas aplicaciones 
es Adobe Flash ya que es  más eficiente el cual necesita solo un conocimiento 
básico permanentemente, resulta mucho mejor implementar el software pues no 
requiere de tal conocimiento técnico  especializado. 
Resultados obtenidos  
La práctica del sistema domótico resultó favorable con parámetros programados  
en Arduino y con el programa App inventor como se muestra en la figura 25. 
Además se logró obtener la atención parcial de los niños en donde cada uno de 
ellos se interesó  por el tema de exposición, en donde se  realizaban  preguntas 
acerca de los animales, y su correcta pronunciación, también nos favoreció la 
ayuda de un docente de la institución la cual nos dio una guía pedagógica para la 
sustentación del tema, se contó con la participación de 15 niños   como se 
muestra en la figura 24. 
Figura 24. Resultados obtenidos 
 
 
Fuente: Autor 
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Se concluye con que  se tiene un celular con tecnología Android 4.5 en donde se 
maneja una señal por medio de conexión Bluetooth, posteriormente  se envía un 
código en 1 cuando está apagado y 0 cuando esta prendido. Es de aclarar, que al 
momento de implementar el proyecto la aplicación funciono correctamente. 
 
Figura 25. Práctica de sistema domótica con Arduino. 
 
 
Fuente: Autor 
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CONCLUSIONES 
 
Los software interactivos son herramientas digitales que son de mucha ayuda, ya 
que facilitan el aprendizaje mediante técnicas visuales para así adquirir un 
concepto más claro mediante imágenes muy coloridas para que de este modo el 
proceso de memorización del  objeto sea más práctico. 
La implementación del software se explica de manera clara y con vocalización 
acertada, con ayuda de imágenes del entorno del hogar, componentes de 
domótica en donde se interactuó con los estudiantes acerca del contenido del 
software y su pronunciación, y  se realizaron talleres en grupo para comparar  la 
parte teórica con la parte real. Utilizando herramientas tecnológicas como Arduino, 
módulos Bluetooth para así hacer un entorno de  domótica. 
Como institución, la Universidad Tecnológica de Pereira es una entidad que es 
líder en investigación, teniendo como base fundamental líneas de profundización 
acerca de la innovación tecnológica, mecánica, electrónica, informática, etc. Pero 
deberían también involucrar la implementación de nuevas metodologías de 
aprendizaje en el campo de una segunda lengua,  con este tipo de proyectos, 
promoviendo el desarrollo tecnológico y la participación de nuevas tecnologías que 
ayuden al estudiante a tener un perspectiva más simple en el inglés, ya que hay 
una falencia significativa para culminar perfectamente los niveles de inglés  
exigidos para terminar una carrera de pregrado.   
Concluyo  que la experiencia adquirida en el tiempo de nuestra formación ha sido 
base fundamental para desempeñarnos con éxito durante el desarrollo del 
proyecto, aunque en el transcurso encontré  inconvenientes que me llevaron a 
ampliar ciertos temas, a introducir mejoras al sistema  y a aprender a manejar 
nuevas herramientas de diseño de software. 
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RECOMENDACIONES 
 
Se  pretende dejar propuesto un circuito electrónico  para nuevas investigaciones  
y así llevar este proyecto a un nivel de bachiller técnico en donde los estudiantes 
tengan un mayor interés por el campo de la electrónica, mecatrónica, llevando la 
aplicación a la parte doméstica y los dispositivos tengas la capacidad de encender 
un bombillo de 110v etc. Este  diagrama  tiene 5 componentes en donde podemos 
observar que el opto acoplador (MOC3010) va conectado al TRIAC. En el terminal 
que dice Arduino es donde se conecta el microcontrolador. Necesita protegerse 
con una resistencia de 330 Ohm ya que al tener el opto acoplador un LED interno 
es necesario proteger dicho LED. Cuando se aplique un voltaje a la pata número 1 
del opto acoplador, se cerrará el circuito y la lámpara encenderá. Dicha lámpara 
puede ser reemplazada por cualquier otra carga que trabaje con corriente alterna 
para nuestro caso se utiliza un bombillo. Hay que tomar en cuenta los límites del 
TRIAC que varían de modelo a modelo. Para enviar el pulso del  Arduino  
utilizaremos el mismo código de aprender y apaga un bombillo led controlado por 
medio de una conexión bluetooth. A continuación se muestra el lugar en donde se 
compraron los componentes y el circuito propuesto 
Figura 26.  Localizaciones de componentes 
 
  
Fuente: Autor 
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Figura 27.  Circuito propuesto 
 
 
  
  
Fuente: Autor 
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ANEXO A 
(Código de Programación de Arduino) 
 
 
Programación del arduino al módulo bluetooth. 
int led13=13;// variable entero llamada led13 igual al pin 13  
int estado=0;// variable entero llamado 
void setup(){   // inicializar el puerto serial a una velocidad de  9600 
  Serial.begin(9600);//velocidad de trasmision a 9600 
  pinMode(led13,OUTPUT);// pin 13 indicado como una salida con funcion pinmode 
} 
 
void loop(){// en el void loop 
if(Serial.available()>0){// verificar el puerto serial este habilitado y es así que tenga 
un dato mayor que cero  
 estado = Serial.read();// entonces almacenamos nuestra variable estado    //lo que 
le damos al puerto serial este puerto serial esta conectado al bluethoo 
 } 
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 if (estado =='1'){  // si la variable estado es igual a 1 entonces 
  digitalWrite(led13,HIGH);// mandamos a encender el led que esta en el pin13 
osea en alto con  high 
  } 
if(estado=='2'){ // y si es 2  
   digitalWrite(led13,LOW);// entonces se apaga el led 13 con low osea bajo 
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